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Presentación 


Cuando se habla de Colombia como una nación 
diversa lingüísticamente, se suele pensar en las 
68 lenguas de comunidades Indígenas, criollas y 
gitanas que además han ido enriqueciendo nuestra 
cultura colombiana con su sabiduría y tradición 
ancestral Pero la diversidad va más allá, también 
hay una diversidad dialectal que nutre nuestro 
español Asi, cada lengua y cada variedad dialectal 
representan una manera de ver y nombrar el mundo, 
una manera de pensar y de hablan Estas diferencias 
son fruto nada menos que de la convivencia que 
durante siglos han experimentado poblaciones 
indígenas, negras, europeas y criollas. 

Resulta claro que una de las culturas que más 
impacto ha tenido en nuestra manera de concebimos 
como pais es la afrocobmblana. Esta población es 
respo n sa ble de i m po ría nte sapo rtes desde el pu nto 
de vista cultural, lingüístico y político, Pero también 
es innegable que gran parte de los afrocolombianos 
viven en condiciones de pobreza, discriminación, 
abandono político y desplazamiento forzado, siendo 
además por mucho tiempo victima del conflicto. 

En ese sentido es necesario vi si bl liza r el trabajo 
pedagógico y de investigación que realizan las 
mismas comunidades para reconocerse, valorar 
y revíta liza ríos conocimientos propios como parte 
de su reivindicación política y cultural, pero también 
como una manera de diseminar esa diversidad 
de pensamiento y creatividad al i nterior las aulas 
colombianas y en cuanto espacio sea necesario. 


En el marco del Pr oy e cto Te r rito nos Narrados, 
que desde hace dos a ños ha promovido el 
fortalecimiento de la lectura, la escritura y la 
oral idad en diversas comunidades étnicas del pais, 
abrimos un nuevo capitulo dedicado a la cultura 
afrocolornbiana, Para ello, el Plan Nacional de 
Lectura y Escritura y la Fundación Save the Children 
Colombia se han aliado para producir esta tercera 
Fase del proyecto con cinco nuevos materiales 
escritos e ilustrados por siete comunidades 
educativas afrocolombianasde Tu maco, El Tambo, 
GuapL El Charco, La Tola y Patía.y cuya producción 
y publicación ha sido posible por el apoyo de la 
cooperación canadiense, con fondos de Global 
Affairs Cañada. Se trata de libros escritos en español 
y que guardan los elementos propios del dialecto 
de cada zona - , libros con los que esperamos que se 
perpetúen y transmitan a las nuevas generaciones 
la música, la medicina tradicional, las narracioriesy 
los juegos afrocolombianosdel pacifico colombiano. 

Asi pues, están todos invitados a conocer la memoria 
colectiva de estos pueblos que reposa en la mente 
de abuelos, maestros, padres, madnes, niños, niñas 
y jovenes. Una memoria que nos permitirá leer 
nuestra historia común afrocolombiana y descubrir 
nuevas claves para la construcción de una Colombia 
mejor educada yen paz. 

Víctor Javier Saavedra Mercado 

Viceminhtro de Educación Preescolar, Básico y Media 















































Introducción 

El proyecto Territorios* Narrados busca rescatarlos 
sabe res tradicional es de las comunidades indígena, 
afro, Rrom y raizal a lo largo y ancho del país; 
y en San Andrés de Tumaco consideramos que por 
esta razón se trata de un proyecto de Importancia 
sustantiva Gradas a él, nos ha sido posible llevar 
a cabo una especie de retrospectiva socioculcural, 
afincada en los procesos pedagógicos y educativos 
de nuestros niños y niñas. 

Asi. en un rico intercambio de saberes y trabajo 
comunitario, hemos auscultado el pasado cultural 
de nuestro pueblo tumaqueñoy le hemos dado 
nueva vida: hemos demostrado su vigencia, 
su frescura y su pertinencia en los procesos de 
formación que llevamos adelante. En ese sentido, 
cree m os q u e este ej erci cjo d e mem o ri a. c neac ion 
y recreación representa una verdadera ^arqueología 
de la vida para la vida». 

Tirulin ürulon recoge algunos juegos y rondas con los 
q ue se e ntretien en los n i n os y n i ñ as de San And res 
de Tumaco. Hemos elegido estas manifestaciones 
porque consideramos que representan fielmente 
la idiosincrasia y las aristas culturales de este pueblo 
celoso de sus tradiciones. Cada Juego está tratado 
desde su contexto histórico y pedagógico, y ofrece 
además las Instrucciones para practicar lo y las 
rondas o cantos que lo acompañan. 

Asimismo, a manera de cierne, hemos compuesto 
una composición libre que empresa el sentir 


y la nostalgia de nuestros mayores y sus Juegos 
tradicionales. Por último, se brinda un glosario 
de palabras características del lugar. La ilustración 
del texto se ha realizado con imágenes que reflejan 
el patrimonio cultural de este territorio 

Con este libro aspiramos aportar un insumo 
pedagógico que resulte imprescindible en las 
acc Iones format i vas y educativas de los niños 
y niñas de San Andrés de Tumaco; y que desde 
las edades más tempranas, nuestros estudiantes 
se sientan atraídos por su cultura ancestral y se 
identifiquen con ella Pero mas allá del usoque 
podamos dar a este material en nuestra institución, 
este trabajo debe ser tenido en cuenta por toda 
la comunidad educativa colombiana, pues permite 
que docentes, padres, niños y niñas exploran las 
posibilidades pedagógicas del Juego y descubran 
la magia, la belleza y la riqueza del legado cultural 
de nuestros antepasados. 

Este proyecto contó con la valiosa participación 
d e d ocentes, estu d i a rites, pa d ras de fa m 1 1 1 a 
y sabedores cultura les del instituto Técnico Popular 
de la Costa, destacamos aquí la participación de 
Agustín Francisco Tenorio. Luz Marta Ortega Mannez, 
César Isaac Angulo Tenorio-, Luis David Montenegro, 
Carlos L. Reina Reina, Daisys Eufemia Cuero Castillo 
Elizabeth Landizuri Rojas. GualberPerlaza. Momea 
Hiera, Luz Angela Gira Ido, tennis María Ceb alies 
Carmen Campos Arroyo, Fabiola Castillo Reina, 
Vanear Coime. Naney Margarita Cabezas. Dormán 
Muñoz Erazo y César Isaac Angulo Tenorio. 
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San Andrés 
de Tu maco 


San Andrés deTumaco se ubica al su roed cíente 
del país, en el depanamento de Na riño. Es un 
importante puerto marítimo con un acendrado 
ancestro africano Sus r¡castradid□ nes y saberes 
se han perpetuado en el tiempo gracias a una 
vigorosa oralldad que, como un hilo conductor 
entre generaciones, ha permitido la sostenibilidad 
y tra n sm i s ió n d e n u estros lega dos cu Itu ra les. 

Según los historiadores, la dudad de San Andrés 
deTumaco fue fundada el 3G de noviembre de 1540, 
por el padre Francisco ftuggi. un español deSalerno 
especializado en Teología. El padre raFiriere el hecho 
de esta manera: <Vo La fundé en el sitio que hoy está; 
ayudado por los soldados, traje más de 1900 almas 
que hoy sirven, Los saqué del monte, Los reduje, 
los catequicé. Los bauticé con mucho riesgo de vida, 
trabajo y pobreza» (Tomado de La carta encontrada 
en el archivo provincial de Quito, legado tres). 

San Andrés deTumaco ha tenido un decurso 
histórico en el que La épica. La rebeldía, la valentía 


y el amor por sus ancestros han acrisolado una 
comunidad respetuosa, con un carácter lleno de 
fortaleza y pujanza. En ese sentido, Los tum aquén os 
son un verdadero ejemplo de identidad yen su 
esencia abrazan, a un mismo tiempo. Lo mágico 
y lo humano. 

Incrustado como una perla preciosa en este litoral 
recóndito, cantado por sus hombres eximios 
y ete mi zad o más a I lá de La s tro nteras colom b la na s 
por sus Inolvidables artistas, escritores y poetas; 

San Andrés deTumaco asume Los retos de la 
modernidad r mantenfendo comaúna tea encendida 
su riqueza ancestral y abriendo sus brazos pródigos 
a La cultura universal Esta ciudad costera es 
un territorio de paz, de hermandad y sobre todo 
de esperanza, Su perenne romance con el mar 
y la arena le han dado esa fortaleza para sortear un 
camino, que si bien no ha sido fácil, le ha enseñado 
el aquilatado valor de la hidalguía y el honor. ¡Salve 
Perla Preciosa! 
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Tirulín tinilán 

En esta ronda se representa un en a mora miento. El novio 
va varias veces a pedir la mano de su novia a los padres 
de esta. La madre le pregunta qué oficio desempeñará 
su hija. El pretendiente menciona distintos trabajos y la 
madre acepta el mejor. 

En este juego se resalta el papel de los padres como 
vigilantes por el hienestarde sus hijos. 

¿Cóimi sí* juega? 

Un joven, que encarna al novio, se confronta con un grupo 
niñas que representan a la novia, las hernia ñas y la madre. 
Luego, mientras cantan, el novio y el grupo de la novia se 
a cenca n y se alejan saltando y cantando los versos del juego. 

El pretendiente pide la mano de la novia, Entonces, 
la madre pregunta por el oficio que le dara a la novia. 

El novio responde con varios oficios, empezando por 
los más desagradables, La madre rechaza las propuestas 
hasta que acepta la que más le convenza. 

Finalmente, se arma una ronda con los novios en el centro 
y los demás cantan losver30s de cierre del juegp, 
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¿Cómo se canta? 

Pretendíante: 

Buenos días mi señorío, 
mande un tiru ti rulan. 

Madre: 

Qué quería mi señorío, 
mande un tiru tirulán, 

Pretendíante: 

Que mede una de sus hijas, 
mande un tiru tirulán. 

Madre: 

A cuál de ellas qu ¡ere usted, 
mande un tiru tirulán 


Madre: 

Qué oficio me le pondría, 
mande un tiru tirulán. 


Pretendíante: 

El oficio de barrendera, 
mande un tiru tirulán 

Madre: 

Ese oficio no le gusta, 
mande un tiru tirulám 

Pretendíante, 

El oficio de programados, 
mande un tiru tirulán. 

Madre: 

Ese oficio si le gusta, 
mande un tiru tirulán 

i Cantan todos 
can el runio v fa 
nenia en el centro): 
Hagamos la fiesta todos, 
pelnecitosde marfil 
a la niña mas bonita 
del colegio Guayaquil 
qull, quil r Guayaquil 

im 


Pretendíante: 

Yo quiero a la niña 

(nombre de una de tas participantes}, 

mande un tiru tirulán. 
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La Cari)onerita 

Aunque no se puede determinare! origen exacto de este 
juego, se infiere que su origen está ene! deseo detodaniña 
de encontrara su príncipe azul. La Carbonerita es una niña 
negra que debe elegir un niño para casarse. 

Con este juego se promueve una mayor integración del 
grupo, la aceptación entre ellos y la Interacción de jóvenes 
de d iferente sexo, 

¿( lomo se juega? 

Un grupo de niños forman un circulo y eligen a una niña 
al azar pa ra q ue ocupe el centro y asuma el pape! de 
la Garbo nerita. Los demás niños, tomados de las manos, 
giran hacia la izquierda cantando una ronda. 

LaCarbonerita respóndela ronda y señala al niño con el 
que quiere casarse. Este, desde su puesto, canta otra ronda 
dirigida a la niña ofreciéndole prendas. Luego los demás 
cantan una nueva ronda en la que pretenden a la Carbonerita. 

La niña, desde el centro, em pieza a señalar con el dedo 
a cada niño que va en la rueda y la recorre cantando una 
ronda para seleccionarlo. 

El niño elegido pasa ai centro y, Junto a la Carbonerita. 
bailan y cantan giranda en el sentido contrario al de la rueda. 
Con esto termina el Juego y se elige a una nueva Carbonerita 
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¿(jomo so can tu? 

.WííflS: 

La Garbo nerita se quiere casar 
con el conde, conde Laurel 
se le dará, 
se le dará, 

quién dirá de la Garbo nerita, 
quién dirá de la del carbón, 
quién dirá que soy casada, 
quién dirá que no tengo amor 

La carbanmtai 
Yo soy la viudita 
dei valle del rey 
quequ ¡ero casarme 
y no hallo con quién. 

Vilo: 

Casate conmigo 
que yo te daré 
zapatos y medias 
de color cafe 


M i ñus: 

El baile aquí, 
el baile alia. 

María en el medio 
y yo también. 

La rurhanvritn 
i tecarrivnda la runfla): 

Yo no quiero conde ni cauris 
ni tampoco quiquiriquí, 
solamente quiero a este, 
este, este para mi 

tu mrbtmerifn v tí niña 
(girantía t u cantni 
tfa la rufida): 

El baile aqui, 
el baile allá. 

María en el medio 
y yo también. 
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Doña Ana 



La Mamá Grande dona Ana se encontraba muy enferma. 
Por ello, al aclararel día, los mayores mandaron a los niños 
a preguntar cómo había amanecido [aseñora. Esta anécdota 
es la que inspira este Juego, que consiste en representar 
las diferentes dolencias que padece la matnanea. 

Con esta dinámica se pone de relieve uno de los personajes 
más representativos de la tradición oral del Pacifico y 
el Caribe, Los valores que se refuerzan con este juego son 
el respeto a los mayores y La solidaridad entre Jos miembros 
de la comunidad. 

¿Cómo se juega? 

Para Jugar se organizan dos grupos: el primero se 
conforma de dos niños que representan a doña Ana 
y a su acompañante; el segu ndo varia en número y agTupa 
a los niños que van a preguntar por el estado desalad 
de la m atria rea. 

Cada vez que Los niños preguntan pordoña Ana, 
el acompañante responde que tiene una enfermedad 
diferente, como mal aíra, ojo, espanto o reuma. Además, 
el acompañante debe representar el mal que aqueja 
a doña Ana con gestos y movimientos. 

Finalmente, cuando hayan pasado por todas las 
enfermedades padecidas por doña Ana, esta muere 
y su espíritu salea correteara Los participantes del Juego, 






¿Cómo se canta? 

Niñas: 

Doña Ana no está aquí, 
doña Ana está en Belén, 
sacándose la rosa 
y poniéndose el clavel 

Ai lío: 

¿Como amaneció doña Ana? 

Acompañante: 

Ay dona Ana amaneció 
con mal aire 

(yhace ia mímica det mal), 











Don Pirolo 

En este juego se recuerda el ferrocarril de Na riño, que 
funcionó en Turnaos hasta 1942 y fue muy importante 
para el desarrollo de la región. La anécdota del juego gira 
en torno a un personaje popular, don Pirolo, quien fue 
a t ropella do po r el t re n. 

Con esta actividad se procura Inculcar en ios ni ños y ninas 
la precaución que deben tener al momento de cruzar la calle 
Además, es un juego en el que se reconocen las partes del 
cuerpo y su funcionen la motricldad. 

;l Tumi juega? 

Un gru po de niños hacen una fila y todos se toman 
de la cintura. 

Quien va a la cabeza dirige el Juego cantando el episodio 
del arrollamiento de don Pirolo. Mientras canta, hace gestos 
y representa cómo quedó cierta parte del cuerpo de don 
Pirolo (el brazo, la pierna, el cuello, etc.). 

A medida que la fila da vueltas por el salón, los demas 
niños imitan los gestos y las posturas del líder sin soltarse 

Luego se repite la misma canción nombrando diferentes 
partes del cuerpo y simulando los danos causados por 
el accidente. 

La Idea es que el cuerpo se vaya atrofiando o inmovilizando 
a medida que se suman daños. El juego termina cuando 
resulte imposible seguir moviéndose. 


















Líder ; 


¿Cómo se canta? 


¿Conoce usted a don Piro lo 
al que lo ha aplastado el tren? 

Filar 

No señor, no lo conozco, 

¿por qué no nos cuenta usted? 

Líder: 

Pobrecito don Pirolo 
le quedó la pierna asi 
(puede aabfar. torcer, 
o hacer oigún gesta 
con la pierna}. 

Líder: 

¿Conoce usted a don Pirolo 
al que lo ha aplastado el tren l 

Fila: 

No señor no lo conozco. 

¿por qué no nos cuenta usted? 

Líder: 

Pobrecito don Pirolo 
le quedó el cuello asi 




El pez y el pescador 

Sj la marea esta alta, los pescadores no salen al mar porque 
los baps quedan cubiertos por el agua Cuando esto 
pasa, los pescadores con chirK horros no tienen de dónde 
apoyarse para halar las redes desde la profundidad. En este 
juego se recrea la relación entre el estado de la marea y los 
pescadores. De esta manera, se busca que los estudiantes 
conozcan y distingan como influye el estado de La marea en 
las Faenas de pesca. 



¿(lomo juega? 

Primero se organiza el grupo de la siguiente manera: 

•Un piloto, a quien le corresponde dirigir el Juego 
señalando cuándo la marea está alta y cuándo 
esta baja. 

•Un pescador, encargado de atrapara los peces 
cuando la marea está baja 

•Un grupo de peces que deben evitar ser atrapados 
por el pescador. 

Luego se divide el salón con una línea que representa la 
separación entre el mar y la arena. El pescador se debe 
ubicar del lado de la arena y los peces del lado del mar, 
el piloto va en medio de ellos y canta si la marga está baja 
o está alta. 

Cuando la marea esté alta, el pescador no puede perseguir 
a los peces, de lo contrario se convierte en pez y uno de los 
peces pasa a ser el pescador. 

Cuando la marea esté baja, el pesacor comienza la 
persecusión y cada pez q ue atrape se convierte en otro 
pescador. 

El Juego termina cuando queda solo un pez por atrapar, 
este es el ganador del juego y se convierte en el piloto 
de la siguiente ronda. 





; Como se canta? 


( Todos las niñas* en circula 
con las manos tomadas ■; 


Arriba y abajo, 
adelante y atrás 
con mis am¡güitos 
nos vamos a pescar 


Lanzamos el chinchorro 
lo volvemos a lanzar, 
a muchos pececitos 
queremos atrapar, 














¡Llegó carta! 


Este es un Juego de estrategia y destreza, pero también 
es un Juego en el que se desarrolla la habilidad yerbal 
y la expresión corporal. La actividad comienza con 
el llamado de un cartero que anuncia la entrega de 
una carta a un grupo de «saltarines», Estos Indagan sobre 
la procedencia de La carta y luego saltan para acercarse 
hasta el cartero. 
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¿Cómo so juega? 

Dentro de un grupo dejóvenes o niños se elige al azar a 
quien miembro quesera el cartero, Estese ubica acierta 
distancia del resto del grupo, Integrado por los saltarines. 

El cañero anuncia la llegada de una carta para uno de los 
saltarines y el destinatario pregunta por el lugar de donde 
viene la carta El cartero responde por silabas el nombre 
del sitio (Tu-rna-cc, Ca-li, Po-pa-yán) 

A medida que el cartero dice el nombre del lugar, el saltarín 
da un salto porcada silaba, acercándose lo mas que pueda 
hacia el cartero, Esta dinámica se repite con el resto del 
grupo hasta que todos hayan saltado. 

Con todos los saltarines a una distancia menor, el cartero se 
pone de espaldas a ellos. Los saltarines, por su parte, hacen 
movimientos rápidos para aproximarse aun más al cartero. 

Mientras tanto, él gira rápidamente para sorprender 
a los saltarines en pleno movimiento SI alguno es pillado 
mientras se mueve, queda eliminado. 

El juego termina cuando uno de los saltarines I lega al 
territorio del cartero y ocupa su lugar en la siguiente ronda. 


¿( iómo sr cania? 


Cartero: Daniel: 

ILiego cartal ¿De donde? 


Saltarines: 
¿Para quién? 

Cartero: 
Para Daniel. 


Cartero: 
de CA-JA-PI 

i Por nula silaba tjut* titee 
el atrterot Daniel da un salto}. 
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Pan quernao 


Según nuestros mayores, este tradicional juego infantil 
tu maque ño se originó por un suceso en La vereda Vuelta 
Larga. Un día, por estar conversando, a unas comadres de 
esa población se les quemó el pan y, para evitar represalias 
culparon a los niños que en ese momento jugaban por allí 


Con este juego se busca desarrollar en Los participantes 
el sentido de La responsabilidad y la paciencia. La actividad 
también es útil para introducirlos conceptos aritméticos 
de suma y resta 






¿Cómo se juega? 

Un grupo de al menos veinticinco integrantes forman una 
fila y se cogen de las manos. En cada extremo de la fila 
se coloca una comadre: la comadre Ay la comadre B. 

La comadre A pregunta a la comadre B por la cantidad de 
panes en el horno. La comadre B contesta con la cantidad 
de niños mas «uno quemao». 

La comadre A pregunta por la persona que lo quemó 
y la comadre B señala al niño que esté al lado en la fila de 
la comadre A, 

La comadre B pone a andar la fila mientras canta una ronda 
con los demas niños. La fila pasa por deba|o de los brazos 
de la comadre A y del niño que esta tiene cogido de la mano 
(el quemao). Este queda con los brazos cruzados y mirando 
en dirección contraria al resto de los participantes 

Esta dinámica se repite con cada uno de los participantes, 
disminuyendo el número de panesy aumentando el numero 
de quemaos, hasta que todos quedan con los brazos 
cruzados, menos las dos comadres, 

Por ultimo, las dos empiezan a halar para su lado, quien hale 
con mas fuerza se quedara con mas panes (participantes) 
y ganará el Juego, 




¿C/mw sr cania? 

Ciunwtre . í; 

¡Comadre 1 

Cotmidn* D: 

¡Mande, comadre! 

Cunntilrr A: 

¿Cuántas panes hay en el horno? 

ÍAiíiiadn fí: 

Veinticinco y uno quemao 

(.ornadfv .~t; 

¿Quien lo quemó? 

r^riruí/rr fí: 

Ese pedacito de gente que está 
por ahi {y señala a¡ niño que está 
oí iodo de ía comadre Al 

Tildas: 

Que lo pasen por ladrón 
y lo vuelvan chicharrón 
Adeba]o del fogon, 



- Mh 





La panda 


La panda es una especie de tamal que se hace sin masa. 
Tradi do na límente, este plato se elaboraba con Los restos de 
la pesca (peces pequeños) y se aliñaba con distintas hierbas. 
Hoy en dia„ aún se consigue en plazas de mariscos. 

En el contexto del Juego La panda es un objeto pequeño (una 
bolita* una concha, etc.) que un grupo oculta y u n adivinador 
trata de en contra r. Con esta actividad se desarrolla la 
habilidad de observación, de deducción y de disimular. 


-tí- 








;(lomo si* juega? 

Se elige al azar un adivinador y frente a este se ubica el resto 
de los participantes que ocultarán la panda, Luego esta 
Inicia su recorrido por las manos de los ocultadores mientras 
cantan una ronda. 

El adivinador pregunta quién tiene la panda y los 
ocultadores alzan las manos insinuando que todos la tienen 
Entonces el adivinador dice; «ríase mi panda» y todos se nen. 

A continuación, el adivinador debe elegir a uno de los 
participantes y adivinar quién tiene La panda. 

Si adivina, el ocultador sale del juego y vuelve a empezar 
la dinámica. SI no adivina, se canta de nuevo la ronda 
y se continúa jugando hasta que todos sean descubiertos 
y vayan saliendo, 

¿Cómo se raut a? 

Sobre la panda, pandilla., 
cliucurreta. macetí-lla, 
adivina gran adivinador 
quien tiene la gran panda, pandilla, 
chucurreta macen i lia. 
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juego es mnez 


Cómo recuerdo el ayer, 
cuando jugaba de niño, 
recordar es vivir, jciertol, 
¿porqué hemos de crecer? 

Cuántos juegos e Ilusiones, 
en épocas de niñez. 

|Oh mundo maraviilosol, 
crece asi el árbol y el pez; 
y el ternero se hace res, 
quedando en nuestro ser 
esas ganas detener 
una niñez que no muera, 
niño adentro, viejo afuera, 
¡cómo recuerdo el ayer! 

Me acuerdo del pan quemao. 
jugándolo en la huerta 
en los infantiles años, 
una alegría sin puerta 
Y exten u a d os de ju ga r, 
con sudor como aliño, 
y la agüita de Don Quiño, 
terminamos de jugar, 


la fiebre de no parar, 
cuando jugaba de niño. 

Con el tren de don Piro lo, 
el tirulin ti rulan, 
eran juegos a montón, 
y risa y algarabía, 
en la casa de mi tía, 
en azotea o huerto, 
jugando al vivo o muerto, 
la niñez nunca se olvida, 
aunque de viejo se oxida, 
recorda r es viví r. jc i e rto! 

Se Jugaba al atem bao 
o al camarón dormido 
esa era nuestra vida, 
pero a veces el olvido 
nos dice que lo perdido 
jamás se debió perder, 
la alegría que al arder 
nos llena de amor y vida, 
es la niñez compartida, 
¿porqué hemos de crecer? 







Bajos : reí i eves a líos o ba n eos d e a re na en med io 
del marque se forman cuando la marea 
está baja. 

Carbón erita: niña afrodescendiente. 


Glosario 


Cauris: en el contexto del juego se refiere aun 
niño afro deseen di ente e Indio. 

Chinchorro: red o malla pa ra p esca r ela bo ra da 
con hilo sintético. 

Chueurreta: masa blanda. 

Espanto: en Ferm eda d debíd a a I su sto p rod u cído po r 
el encuentro ton u n alma en pena. Segú n 
los ancestros, es un desprendimiento del 
cuerpo y del espíritu. 

Macetilla: objeto pequeñoydelicado. 

Mu/ aire: espíritus de otras personas que se meten 
en un cuerpo ajeno causando distintos 
males. 

Mamá m a tria re a, mujer de mayor edad en la 

Grande: familia exten dida (pad res, h ¡jos, a b u e los 
y bisabuelos). 

Ojo: ma L p roducí d o p or el f u ert e deseo d e otro 
sobre un aspecto atractivo de una persona 
(una gracia). 

Piralo: a pod o □ sob re n a mb re ca ra cterísti co de I a 
región. Es equivalente al término nfulano». 

Quiquiriquí: mechón de pelo rizado, en este caso, 
muchacho de pelo rizado. 
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